
Penna ottica 

Finalmente è possibile con lo Spectrum disegnare direttamente sullo schermo TV* 
Software completo, in grado di generare automaticamente numerose funzioni geometriche* 



A ncora una volta si ripete iì «miracolo» grazie ai 
software; con pochissimi componenti è possi¬ 
bile avere una penna ottica che lavora ad alta risolu¬ 
zione sul vostro ZX Spectrum, 

Un solo integrato e pochi altri componenti passivi 
sono tutto quello che vi serve alla realizzazione dd- 
Hiardware della penna ottica. Il software provvede a 
fare tutto il resto. Dal punto di vista pratico per 
utilizzare la penna ottica dovete solo collegare un 


paio dì jack fra V hardware e lo Spectrum ed tl gioco è 
fatto. Il programma per la gestione è decisamente 
grosso e tutto in linguaggio macchina, quindi chi 
volesse realizzare la penna ottica dovrà richiederci la 
cassetta e la basetta o addirittura tutto il kit. 

11 collegamento con lo Spectrum è ottenuto tra- 
mite la porta EAR; un fototransistor rileva dallo 
schermo TV la presenza o l’assenza di luce e due 
porte provvedono ad amplificare e squadrare il 
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< OJVIE FUNZIONA - Il circuito elet¬ 
trico della lìgìil peti è molto semplice in 
quanto il firosso del lavoro viene svolto 
dal programma di gestione. Il circuito 
utilizza un futotransfcrtor, quattro porte 
e pochissimi altri componenti. Le porte 
fanno parte di un integrato CMOS del 
tipo 4001. Il foiotransislor rileva dallo 
schermo TV la presenza o !'assenza di 
luce, le porte provvedono a squadrare 
l'impulso d'uscita che viene applicato 
al l'ingresso FAR dello Speetrum. 


segnale. Altre due porle provvedono a trasformare il 
cambio di stato in un unico impulsino. 

Il software provvede alla generazione sul video di 
aree chiare e scure, quindi legge sulla porta cassette 
se il fototransistor è illuminato o no, Tramite 
approssimazioni successive determina a che altezza 
si trova la penna e poi con un'ultima routine deter¬ 
mina la posizione orizzontale, l utto questo pro¬ 
cesso si svolge in un tempo enorme per il computer 
anche se trascurabile per noi: un po' più di un quarto 
di secondo. 

La prima cosa da fare quando montate la nostra 
penna ottica è quella di cercare un buon supporto 
per il fototransistor, ovvero per dare un'aria seriosa 
a questo progetto dovete trovare un pennarello o 
una biro che si adatti come dimensioni e forma alla 


funzione di penna ottica. Quelli che avranno preso il 
Kit non avranno questo problema dato che gli viene 
fornito anche lo stilo. Svuotate del contenuto In 
penna scelta e sistemate in punta il fototra usisi or 
Questo dovrà essere arretrato di circa un cernimmo 
dal bordo della punta per avere una certa scherma¬ 
tura dalla luce circostante ed un raggio abbastanza 
stretto di ricezione della luce emessa dal TV. | 
Concluso il montaggio potete cominciare con le 
prove per la taratura. Inserite lo spinotto dell’ala 
mentazione neìl'imerf accia e collegale il cavetto che 
esce dall'Interfaccia allo speetrum. Un altro cavetto 
esce dalla penna ottica ed è quello da col legare alla 
porla cassette (EÀR); prima di collegarlo dovete 
però caricare il programma dalla cassetta nella ver¬ 
sione che si adatta alla vostra RAM disponibile. Una 




l ’oiuteflére Li graphie pen ,illo Speetrum è multo sem¬ 
pre* Innanzitutto occorre disinserire lo spinotto di ulì- 
jnentiPÙGiic dallo EX ed inserirlo sulla scatola di con’ 
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trailo della ligtil peri dalia quale esce uno spiniti tu dì 
idimentaziGfir che Va cof fegato allo ZX, Dopo avercàri¬ 
co il programma, occorre togliere lo spinotto che dal 
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COMPONENTI 



la basetta 


1(1 = IKohm 

R 2 = 2,2Mohm 

S3 - 100 Kohm pot, liti, 

U - 22|iF16 VL 
n i ,ooo p f 

TI = BPW 14C 
Ul 4001 

fe disponibile, a richiesta, l'apparecchio 
Malo e inscatolato più la cassetta del 
software (cod, L1GHT-M) a lire 76.500 
«pese di spedizione comprese. È altresì 
disponibile il kit (cod. LIGHT-K) a lire 
IL&Ol) nonché lo stampato più la basetta 
M- 239-SFT) a lire 24.000. Inviare le 
richieste a MK Periodici, C.P* 1350,20121 
Mll USO. 



volta concluso con successo il caricamento, dovete 
fiaccare il collegamento delLEARcon il registratore 
d inserire il jack proveniente dall’interfaccia- Il 
rogramma vi chiederà di puntare un cursore In 
Lise e regolare il potenziometro per il posiziona¬ 





nti io corretto. 

Fatto questo potete mettere mano al manuale 
bruito con la cassetta ed incominciare a sperimen¬ 
tare con la penna ottica. Sulla cassetta c’è tutto il 
lignaggio macchina che vi serve per l’interfaccia- 
vtiitnto software ed un programma Basic dimostra¬ 
tivi! Una volta presa confidenza con la penna ottica 
potete realizzare un vostro programma, sempre 
basato sul linguaggio macchina fornito, che impiega 
k penna ottica. 

Se volete fare un po’ di scena potete studiare un 


gioco che utilizza diverse pagine video in cui vanno 
selezionati dei parametri o delle aree sul video ed 
escludere la tastiera lasciando solo la penna ottica 
come input. Nel manuale troverete tutte le spiega¬ 
zioni necessarie alPinterfacdamento fra Basic e lin¬ 
guaggio macchina, quindi non disperate! 

La penna ottica è praticamente tutta qui: pochi 
componenti e molto software, Grazie alle capacità 
dello Spectrum c alla sua maggiore flessibilità gra¬ 
fica potrete trovare nella penna ottica un valido 
supporto per la creazione di pagine video ad alta 
risoluzione e se avete uno Spectrum a 48 K troverete 
nel software anche le routine per il caricamento di 
più pagine ad alta risoluzione e la visualizzazione 
ciclica di queste pagine. 
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Un breve programma didattico 
per fraternizzare con il 
vostro ZX Spectrum. 
Poche linee per una sfrenata 
caccia alle mosche. 


games 


U n giochino molto semplice dedicalo a colon 
clic non hanno ancora preso pieno possessi 
del le ca paci la dello ZX Speetru m è oggetto di q ucsl 
due pagine: cosa c'è di più fastidioso delle mosche 
Ben poco, quindi ecco un solerte ragno che sale 
scende col suo filo per catturare !e moleste mosche 
Dato che la vostra pazienza è limitata, avete a dispo 
sizionc solo 99 secondi per nutrire il vostro amate 
ara crii de con il maggior numero possibile di mosche 
Le dimensioni del programma ne dimostrano h 
semplicità e testimoniano anche la rapidità di esecu 
zinne. L infatti molto importante mantenere al Tossi 
tinti i programmi ìn Basic che devono funzionar* 


con stampe su video e simili, specie se si tratta di 
giochi» 

Come al solito le routine? per la definizione dei 
caratteri sono state collocate in fondo al listato pcr 
non rallentarlo- i caratteri da ridefinire sono quelli 
dalla «a» alla ed una serie di DATA contiene i 
valori da assegnare a ciascuno degli otto bvtes che 
compongono un carattere. 


Dopo aver programmato è caratteri il gioco inizia 
a stampare il ragno e le mosche, controllando se si ha 


una sovrapposizione del ragno su una mosca. In 
questo caso si salta alla linea mille per l'incremento 
dei punti. 

Se il tempo è sceso a Osi ha il termine del gioco etm 
la stampa della classica segnalazione. Dopodiché 
viene stampato U punteggio più alto da quando il 
programma è stato caricato con l’eventuale aggior¬ 
namento se avete fatto il record. 

Il gioco ed il listalo sono molto semplici, ma è 
possibile ricavare delle utili informazioni stilla ste¬ 
sura di giochi riferendosi alla serie di routine* 
utilizzate. 


Se per esempio avete bisogno di caratteri pro¬ 
grammabili potete semplicemente espandere il 
■FOR,.. NEXT di quanti caratteri vi serve c potete 
aggiungere e modificare i DATA di ciascun carat¬ 
tere. Anche la Routine per il testìng dei tasti e la 
modifica della coordinata verticale della posizione 
del ragno può essere tranquillamente utilizzata per 
altri programmi in cui sia richiesto uno spostamento 
verticale. 


Data l'estrema semplicità, non sono stati utilizzati 
trucchi o linguaggio macchina ed il listato può essere 
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IL PROGRAMMA 

LISI 


|(1 REM IL RAGNO E LA MOSCA 
Hi LET HI = 0: SO SUB 9000 
B E50SUB BOOO 

MÓ FRIN T AT 0 .0 : " PUNT1 " ; SC 
K FRINT Al V„0;" 

Iti LEI y = V + (INKEY* » "è" AMD 


V 2i> - 

- ( IMKE'Y* 

= lr 7 M AMD 

V > 2) 

te IF SC P E E Ni 

■ GOSCC li 

fi ( V> „ 2 ) < 

0 0 0 

> " " THEN 

Ri FRIN T A T 

r' \ ii 

V -- II „ 0 5 

,r tGRAPHICS 

L ì 

m PRINT hT 

INKù 

; (GRAPHICS 

m > 

500 POR A - 

1 TO 6 


lo LEI P ( A ; 

= F(A) “ 

INT < RND 

[ * 2) : Il 

r ; F<A) ■< 

1 THEN FR l 

AT A * 

0 , 1 5 » " ; 

LET F (A) ™ 

2B 

EO FRINT A 
GRAPPI ; CG 

T A * 3 „ e 
DE: ) 11 

■A) s INK4i 11 ■ 


130 f'ft-rx T A 

IL FRINÌ AT 0, J.9: "TEMPO RIMASI 
I 0 "» IMI TIME:” LET TIME 

■ TIME - .Ss IF 'TIME < 0 THEN 

■ (50T0 2000 
13i.i GOTO 30 

w<) STOP 

» lei SC = BC +■ 2 

»10 PRIMI AT V . " 

20 LET F < V / 5) = 29 
KfóO FRI NT AT O.OsIIMK7:"PUNTI " 




: SC 


■P RETURN 

p FRINÌ AT 3,9: "GAME OVEP!" 

IOi" PRINT TABÒ: "IL TUO PUNTEGGI 
■ 0 E* "s SC 

2020 IF SO > HI THEN LET HI = S 

C 

3m FRI NT ’ ’ "PUNTEGGIO MASS IMD. 

B ODIERNO “;HI 

;W> INPUT "PREMI ” ; FLASH 1 : "EM 
TER"! FLASH O; " PER GIOCARE 
H ANCORA": LINEA*: BOTO 30 
p» B OR DER1 ; PAPER In INI 7:CLB 
8010 LET V = 10 
fe)20 DIM F t*) 

£0Ov> POR A - 1. TO òli LET F (A) - 
j| 28? NEX'T A 

ffii4n LET SC = 0 
1|60 P AND DMIZE 

fiiiliO FOR A = 1 TO V - 1 : PRINT AT 
A, 0' : 11 ( SRAPHIC S C i " : NE X T A 
' PLOT 0,169: DRAW 233.0 
LET TIME = 99 

65W kturm 

fOO POR A = USR "A" TO USP "E 

" H- 7 


901 O 
9020 

9030 
VI.» 4‘7 
9030 

9i' 1*0 

9070 


READ 

USERe FOKE fu USER 


NE> T 

A: RETURN 


DOTA 

60., J ?6. ; 255. 1 T$ 

ii i 2 

7, J 40, 

1 4F 


Ur M l 1 l -- i 

J ,, 1 0il5 l| ^ (ni *| HmV ..-■Lll. 1 

4 ti 

< 9ò, 0 

DATA 

1 6 ,i 1 6 . 1 6 H 1 6 1, X é> * i 6 „ 

.1. 6 „ 

1.6 

data 

O. 1 ->. 63.94 .111. 23. 

4 5* 


o 


DATA 0.252.2,2.232.224.0. 0 



facilmente capito riferendosi in caso di necessità al 
manuale Sinclair. 

Ora die vi abbiamo dato le idee potete trasfor¬ 
mare come volete il gioco: se avete a disposizione il 
CS Compiler potreste addirittura compilare un 
gioco tipo Defender (partendo dall’ossatura presen¬ 
tata qui come programma). 

Potete notare come sì trovi nella routine di inizia¬ 
li zza zio ne Pistruzione RÀN DOMIZE; questa istru¬ 
zione viene spesso considerata inutile, ma se siete 
degli accaniti giocatori noterete come ogni volta che 
giocate caricando un programma da cassetta che 
non contiene RAN DOMIZE si verifichino sempre le 
stesse condizioni. Questo è determinato dal genera¬ 
tore di numeri casuali della ROM: ogni volta che si 
accende il computer si ha il reset del generatore che 
i nizia a produrre la sua sequenza sempre dallo stesso 
numero. Se volete quindi modificare il numero di 
partenza della sequenza basta inserire RÀNDO¬ 
MIZE e le «carte» vengono automaticamente 
« mischiate». 

Ad ogni valore assegnato a RAN DOMIZE corri¬ 
sponde una sequenza fissa di numeri casuali. 
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